EXPLICACION

DEL

JD3G0 DE GABALLO BLAUBD

Iiste juego se compone de cinco carfones de distintas liguras.

El que Lene el carlon de la aduana echa los dados a su vez como los de=
mas, pero no se sirve de su cartunsing cuando solo quedan 21 tanlos.

El numero de jugadores no puede ser menos de tres, v se forma una
puesta o fondo,

Log cartones se adjudican al ullimo que puja y ofrece mas.

Cada jugador podra comprar uno o mas cartones, el que compre el carlon
con la figura de la aduana, es el que echa los dados el primero.

Los cartones que figuran la aduana y el caballo estan excentos de pago,
y esle ultimo no recibe sino un tanto a la vez.

Si los dados salen todos blancos, exceplo la campana o el marlillo, el que
tenga uno de estos dos carlones pagara un tanto al carton que lleva el ca-

. ballo, pero si los dados campanu y martillo salon a la vez saliendo los demas
lodos blancos, aquel que lenga el carton con estas dos figuras pagara un
~tanla al que tenza el caballo. s o

Si salen puntos y que la campand ¥ €l martillo que den blancos, cada
uno de los puntos vuldra un tanto, y se lomaran de la puesta o fondo para
pagar al que hava jugado,

Si los dados campana y martillo salen, aquel que tenza el uno o el otro
ile estos dos cartones recibera del fondo o puesta tantos tantos como punlos
hayan salido. -

" (uando no quede en el fonde mas que veinte y uno tantos aquel que tiene
¢l carton de la caduana no podra echar mas dados. ¢

Si los dados presentan veinle y uno puntos, el que haya jugado recibira
21 tanlos, si los dados, campana y martillo se quedan en blanco, pero si
eslos signos salen se seguieran las reglas espresadas mas arriba y se con-
cluye la partida.

Como puede suceder que quedon enla puesta o fondo menos tanlos, que
los que senalen los dados, el jugador debera pagar al carton de la aduana,
tanlos tantos como puntos hayan sacado de mas, deduciendo siempre el
numero de tantos que queden en elizndo, por exemplo : si no quedan de
fondo mas que dos tantosy que los dados  traigan seis puntos, el jugador

gara a la aduana cualro lantos, siempre que los dados campana y martilla

an quidado blancos.

{{as si los dados senalan seis punlos y que ademas salzan el dado cam-
ana, o el dado martillo, o bien los dos juntos, el que tenga los cartones con
0s signos que salgan, pagara a Ja aduana cyatro tantos, substrayendo los

dos tanlos que quedon en el fondo. — El juego se continuara de este modo
hasta gue salgan tantos puntoscomo tanlos haya en el fondo, concluyendose
aqui el juego. '
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